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ABSTRAK 
Muhaemin Hasanuddin, 2018. “Peningkatan Hasil  Belajar Siswa dalam 
Pembelajaran Matematika melalui Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Teams Games Tournament (TGT) pada Pokok Bahasan Pola Bilangan 
Kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo”. Skripsi, Program Studi Tadris 
Matematika, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo. Dibimbing oleh 
Dr. H. Muhazzab Said, M.Si dan Muhammad Hajarul Aswad, S.Pd, M.Si. 
Kata Kunci: Hasil Belajar Matematika, Teams Games Tournament 
Permasalahan dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana aktivitas siswa 
dalam pembelajaran matematika melalui model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) pada pokok bahasan pola bilangan ?; (2) 
Apakah hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika dapat ditingkatkan 
melalui model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
pada pokok bahasan pola bilangan ?. Penelitian ini bertujuan: (1) Untuk 
mengetahui aktivitas siswa dalam pembejaran matematika melalui model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada pokok 
bahasan pola bilangan; (2) Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran matematika melalui model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT). 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
dilaksanakan dalam 2 siklus tiap siklusnya dilaksanakan sebanyak 4 kali 
pertemuan termasuk tes tiap akhir siklus. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 
VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo yang berjumlah 32 orang siswa. Pengumpulan data 
dilakukan melalui tes, observasi, dan dokumentasi, data yang terkumpul kemudian 
di analisis secara kuntitatif dan kualitatif. 
Hasil penelitian diperoleh persentase nilai aktivitas siswa pada siklus I 
78,35%, dan pada siklus II meningkat menjadi 87,60%. Persentase hasil belajar 
siswa  pada tes awal sebesar 9,37%, pada siklus I  40,62%, dan pada siklus II 
meningkat 87,50%. Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika dapat ditingkatkan melalui model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). 
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi dalam meningkatkan 
hasil belajar matematika siswa dengan menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), karena dalam penelitian ini 
menghasilkan bahwa dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar matematika 
siswa. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Istilah pendidikan berasal dari bahasa Latin “e-ducare” atau “educare” 
yang berarti “untuk memimpin atau memadu keluar”, “terkemuka”, membawa 
manusia menjadi mengemuka”, “proses menjadi terkemuka”, atau “sebagai 
kegiatan terkemuka”. Secara leksikal, dalam kamus Webster kata pendidikan atau 
education diartikan sebagai: (a) “tindakan atau proses mendidik atau terpelajar 
(the action or process of educating or of being educated); (b) pengetahuan atau 
perkembangan yang diperoleh dari proses pendidikan (the knowledge and 
development resulting from an educational process); dan (c) bidang kajan yang 
berkaitan dengan metode mengajar dan belajar di sekolah (the field of study that 
deals mainly with methods of teaching and learning in schools). Menurut Dewey, 
Pendidikan adalah suatu proses pembaruan pengalaman. Proses itu bisa terjadi 
didalam pergaulan biasa atau pergaulan orang dewasa dengan anak-anak, yang 
terjadi secara sengaja dan dilembagakan untuk menghasilkan kesinambungan 
sosial.1  
 ىمَتْل َي اًق ْيىرَط َكَلَس ْنَم ُلْوُق َي َمَّلَسَو ىهْيَلَع ُ هللّا ىَّلَص ىهللّا َل ْوُسَر َلَاق :َلَاق )ر( َةر ْيَرُه ىبِأ ْنَع ىهْيىف ُس
 ىةََّنلجْا َلَىإ اًقيىرَط ُهَل ُ هللّا َل َّهَس اًمْلىع 
 
 
                                                          
1  Sudarwan Damin, Pengantar Pendidikan: Landasan, Teori, dan 234 Metafora 
Pendidikan, ( Bandung : Alfabeta  cv, 2011), h. 2-3.  
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Terjemahnya: 
“Bersumber dari Abu Hurairah ra. berkata: Rasulullah saw bersabda: 
Barangsiapa menempuh jalan untuk menuntut ilmu, Allah memudahkan baginya 
jalan ke surga.” (HR. Muslim, al-Tirmidzi, Ahmad, Ibnu Majah, dan al-Darimi).2 
 
Pembelajaran merupakan perpaduan aktivitas mengajar dengan belajar, 
perpaduan antara kegiatan guru dengan siswa. Aktivitas guru adalah mengajar dan 
aktivitas siswa adalah belajar. Kata kunci pokok pembelajaran itu ada pada guru, 
tetapi tidak berarti bahwa dalam proses pembelajarn hanya guru yang aktif sedang 
siswa pasif. Pembelajaran menuntut keaktifan kedua pihak, kalau hanya guru yang 
aktif sedang siswa pasif itu namanya mengajar. Sebaliknya kalau hanya siswa 
yang aktif sedang guru pasif, maka itu namanya belajar. 
Oleh karena itu, dalam pembelajaran ada dua subjek pembelajar yakni 
guru dan siswa secara bersama-sama terlibat berperan aktif. Keterlibatan guru 
ditandai dengan adanya kesadaran sebagai pengambil inisiatif, pengarah, dan 
pembimbing. Sedangkan siswa ditandai dengan adanya kesadaran sebagai yang 
mengalami dan terlibat aktif untuk memperoleh perubahan diri dalam keseluruhan 
proses pembelajaran sesuai harapan tujuan pembelajaran.3 
Belajar sebagai konsep mendapatkan pengetahuan dalam prakteknya 
banyak dianut. Guru bertindak sebagai pengajar yang berusaha memberikan ilmu 
pengetahuan sebanyak-banyaknya dan siswa giat mengumpulkan atau 
menerimanya. Proses belajar mengajar ini banyak didominas aktivitas menghafal. 
                                                          
2 Suja’i Sarifandi, Ilmu Pengetahuan dalam Perspektif Hadis Nabi, Jurnal Ushuluddin 
Vol. XXI No. 1, Januari 2014, http://ejournal.uin-
suska.ac.id/index.php/ushuludin/article/viewFile/727/678. 
3  Syamsu, Strategi Pembelajaran meningkatkan kopetensi guru, ( Cet. I; 
Makassar :Aksara TImur, 2015), h. 21. 
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Siswa sidah belajar jika mereka sudah hafal dengan hal-hal yang telah 
dipelajarinya. Sudah barang tentu pengertian belajar seperti ini secara esensial 
belum memadai. Perlu anda pahami, perolehan pengetahuan maupun upaya 
penambahan pengetahuan hanyalah salah satu bagian kecil dari kegiatan menuju 
terbentuknya kepribadian seutuhnya.4  
Model Pembelajaran merupakan landasan praktik pembelajaran hasil 
penurunan teori psikologi pendidikan dan teori belajar yang dirancang 
berdasarkan analisis terhadap implementasi kurikulum dan implikasinya pada  
tingkat operasional di kelas. Model pembelajaran dapat diartikan pula sebagai 
pola yang digunakan untuk penyusunan kurikulum, mengatur materi, dan 
memberi petunjuk kepada guru di kelas. 
Model pembelajaran adalah pola digunakan sebagai pedoman dalam 
merencanakan pembelajaran di kelas maupun tutorial. Menurut Arends, model 
pembelajaran mengacu pada pendekatan yang akan digunakan, termasuk di 
dalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, 
lingkungan pembelajaran dan pengelolaan kelas. Model pembelajaran dapat 
didefinisikan sebagai kerangka konseptual yang dilukiskan prosedur sistematis 
dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar.5 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 30 
september 2017 di kelas VII.6 SMPN 8 Palopo tentang kondisi kelas pada saat 
proses pembelajaran berlangsung, metode yang digunakan oleh guru dalam proses 
                                                          
4  Agus Suprijono, Cooperative Learning, Teori dan Aplikasi PAIKEM, (Cet. XIV; 
Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2014), h. 3. 
5 Ibid., h. 45- 46. 
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pembelajaran masih menggunakan metode ceramah dan siswa terlihat pasif saat 
pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu peneliti ingin mencoba menerapkan 
metode yang lain yaitu model pembelajaran  kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa. 
Rendahnya hasil belajar siswa dapat dilihat pada semester genap ulangan 
harian I yang menyatakan bahwa dari 31 orang siswa, hanya 19 orang siswa yang 
mencapai nilai ketuntasan minimal yaitu sebesar 75, atau 61,30% siswa yang 
tuntas atau nilanya mencapai KKM, sementara 12 orang siswa atau 38,70% siswa 
lainnya belum mencapai nilai ketuntasan, sedangkan pada ulangan harian II 
terdapat 70,97% siswa yang tuntas dan 29,03% siswa yang tidak tuntas, dan pada 
ulangan harian III 64,51% siswa yang tuntas dan 35,49 siswa yang tidak tuntas 
belajar. 
 
Gambar 1.1 Persentase Nilai Ulangan Harian Siswa Semester Genap 
Pada gambar 1.1 terlihat bahwa persentase nilai ulangan harian siswa 
kurang meningkat. Oleh karena itu, perlu adanya model pembelajaran untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu model pembelajaran yang akan 
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peneliti lakukan ialah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT). Dalam model Teams Games Tournament (TGT) ini 
melibatkan seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, memberikan 
kesempatan siswa untuk berfikir, dan siswa juga dituntut aktif dalam 
kelompoknya untuk memecahkan masalah yang sedang dihadapi. 
Salah satu upaya yang dapat dilakukan peneliti dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa adalah dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif, model 
pembelajaran ini mengelompokkan siswa secara heterogen ke dalam kelompok-
kelompok kecil dan saling membantu dalam belajar. Salah satu model 
pembebelajaran kooperatif yang dilakukan peneliti untuk peningkatan hasil 
belajar siswa ialah model pembelajaran tipe Teams Games Tournament (TGT) 
yang menempatkan siswa ke dalam kelompok-kelompok kecil yang 
beranggotakan 4-5 orang siswa secara heterogen. 
Berdasarkan hasil pengamatan tersebut, agar  hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika dapat meningkat, maka peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar  
Siswa dalam Pembelajaran Matematika melalui Model Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) pada Pokok Bahasan Pola 
Bilangan Kelas VIII.6 SMPN 8 Palopo” 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka rumusan masalah 
dalam penelitian ini adalah: 
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1. Bagaimana aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika melalui model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada Pokok 
bahasan pola bilangan ? 
2. Apakah hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika dapat 
ditingkatkan melalui model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) pada pokok bahasan Pola Bilangan ? 
C. Hipotesis Tindakan 
 Adapun hipotesi tindakan yang diajukan dalam penelitian ini adalah 
“ Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika pada pokok 
bahasan pola bilangan kelas VIII.6 SMPN 8 Palopo”. 
D. Definisi Operasional Dan Ruang Lingkup Pembahasan 
1. Definisi Operasional Variabel 
Untuk  menghindari kesalahpahaman dan memahami maksud terhadap 
pengertian judul, maka variabel-variabel yang ada pada penelitian perlu 
didefinisikan secara jelas. Berikut ini dikemukakan definisi operasional variabel 
sebagai berikut: 
a. Hasil belajar adalah hasil akhir yang dimiliki atau diperoleh siswa setelah ia 
mengalami proses belajar matematika yang ditandai dengan skala nilai berupa 
huruf atau simbol atau angka. Hasil belajar matematika dalam penelitian ini 
adalah nilai rata-rata dan persentase hasil belajar matematika siswa yang 
diperoleh disetiap akhir siklus. 
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b. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
merupakan model pembelajaran kooperatif yang mengutamakan adanya 
kerjasama, yakni kerjasama antara siswa dalam kelompok untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. Dalam pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
ini, siswa di bagi menjadi beberapa kelompok, kemudian melakukan 
permainan dengan mengerjakan soal-soal yang telah diberikan, dan 
mengadakan pertandingan atau turnamen. 
c. Pola Bilangan merupakan salah satu pokok bahasan dalam pelajaran 
matematika di kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo yang membahas tentang 
susunan dari beberapa angka yang dapat membentuk pola tertentu. 
2. Ruang Lingkup Pembahasan 
Adapun ruang lingkup pembahasan dalam peneliti ini adalah peningkatan 
hasil belajar siswa dalam pembelajaran metematika melalui model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada pokok bahasan pola 
bilangan kelas VIII.6 SMPN 8 Palopo. 
E. Tujuan Penelitan 
Adapun tujuan penelitian ini adalah : 
1. Untuk mengetahui aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika melalui 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada 
Pokok bahasan pola bilangan Kelas VIII.6 SMPN 8 Palopo . 
2. Untuk mengetahui hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika melalui 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada 
pokok bahasan Pola Bilangan kelas VIII.6 SMPN 8. 
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F. Manfaat Penelitian 
Sebagai Penelitian Tindakan Kelas (PTK), penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan manfaat pada pembelajaran matematika. Adapun manfaat yang 
diharapkan yaitu: 
1. Manfaat Teoretis 
Secara teoretis hasil penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan 
pembelajaran matematika terutama pada peningkatan hasil belajar siswa melalui 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
1) Guru mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran 
matematika pada pokok pola bilangan melaui model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). 
2) Menambah variasi pembelajaran sehingga menciptakan suasana yang 
lebih menarik. 
b. Bagi Siswa 
1) Meningkatan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran 
matematika 
2) Siswa lebih termotivasi dan berminat dalam mengikuti proses 
pembelajaran. 
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c. Bagi Sekolah 
Memberikan masukan tentang salah satu model pembelajaran yang 
dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa, dan 
perlu juga dicoba untuk diterapkan pada pembelajaran yang lain. 
d. Bagi peneliti 
Sebagai sarana langkah awal dalam mengembangkan proses belajar 
mengajar di kelas dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournamen (TGT). 
10 
 
BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
A. Penelitian Terdahulu yang Relevan 
Sebelum adanya penelitian ini, sudah ada beberapa penelitian yang sudah 
pernah dilakukan, yaitu : 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Auliah Dyah Asmarani pada tahun 2014 yang 
berjudul Penerapan Model Cooperative Learning Tipe Teams Games 
Tournamen (TGT) untuk Meningkatkan Keaktifan dan Hasil belajar Mata 
Pelajaran Sosiologi pada Siswa Kelas XI IPS 1 MAN 3 Surakarta Tahun 
Ajaran 2013/2014. 
Penelitian ini menunjukkan bahwa keaktifan dan hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran sosiologi setelah dilakukan penerapan model Cooperative 
Learning Tipe Teams Games Tournamen (TGT) menunjukkan bahwa rata-rata 
seluruh aspek keaktifan dan hasil belajar mengalami peningkatan. Pada aspek 
keaktifan rata-rata nilai yang diperoleh pada siklus I yakni 13,73, kemudian pada 
siklus II sebesar 17,89 dengan peningkatan 14,27. Pada aspek efektif  siklus I 
sebesar  12,27 kemudian siklus II sebesar 14,27 dengan peningkatan 2. Pada 
aspek psikomotorik siklus I sebesar 14,24 sedangkan siklus II sebesar  15,51 
dengan peningkatan  1,27. Pada aspek kognitif pra siklus  sebesar 63,79 kemudian 
meningkat menjadi 75,34 pada siklus I dengan peningkatan 11,55. Pada siklus II 
juga mengalami peningkatan sebesar 4,83 menjadi 80,17. Penerapan cooperative 
learning tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan keaktifan dan 
11 
 
 
 
hasil belajar mata pelajaran sosiologi pada siswa kelas XI IPS 1 SMAN 3 
Surakarta.6 
2. Penelitian Vian Anggraeni dan Wasitohadi yang berjudul Upaya 
Meningkatkan Keaktifan dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 5 Melalui 
Model pembelajaran Kooperatife Tipe Teams Games Tournament (TGT) di 
Sekolah Dasar Virgo Maria 1 Ambarawa Semester II Tahun pelajaran 
2013/2014. 
Dalam penelitian ini menunjukkan bahwa melalui model pembelajaran 
kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa kelas 5 
SD Virgo Maria I Ambarawa. Ini dapat dilihat dari skor awal aktifitas belajar 
siswa pada siklus I adalah 67 dengan rata-rata 3,2 (79,8%); pada siklus II 
meningkat menjadi 76 dengan rata-rata 3,6 (90,5%). Hasil belajar matematika 
siswa kelas 5 juga mengalami peningkatan rata-rata kelas. Pada tes pra siklus 60,7; 
tes siklus I 64,2; dan pada siklus II menjadi 74,5. Siswa yang tuntas belajar, pada 
tes pra siklus 46,2%; siklus I  46,2; dan pada siklus II sebanyak 61,5%. Ini berarti 
dari segi persentase ketuntasan belum dapat memenuhi indicator kinerja yang 
diharapkan yaitu siswa tuntas dengan persentase 80%.7 
 
                                                          
6 Auliah Dyah Asmarani, Penerapan Model Cooperative Learning Tipe Teams Games 
Tournamen (TGT) untuk Meningkatkan Keaktifan dan Hasil belajar Mata Pelajaran Sosiologi 
pada Siswa Kelas XI IPS 1 MAN 3 Surakarta Tahun Ajaran 2013/2014, 
http://www.jurnal.fkip.uns.ac.id/index.php/sosant/article/view/3812/2687 , (Diakses tanggal 22 
juni 2017). 
7 Vian Anggraeni dan Wasitohadi, Upaya Meningkatkan Keaktifan dan Hasil Belajar 
Matematika Siswa Kelas 5 Melalui Model pembelajaran Kooperatife Tipe Teams Games 
Tournament (TGT) di Sekolah Dasar Virgo Maria 1 Ambarawa Semester II Tahun pelajaran 
2013/2014, Jurnal, PGSD, FKIP Universitas Kristen Satya Wacana, 2014, 
http://ejournal.uksw.edu/satyawidya/article/download/598/404,  (Diakses tanggal 22 juni 2017). 
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Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian Penulis dengan Penelitian Terdahulu 
yang Relevan 
Nama 
penulis 
Perbandingan 
Metode/model Hal yang 
diukur 
Mata 
pelajaran 
Jenis 
penelitian 
Subjek 
Penelitian 
Muhaemin 
Hasanuddin 
Model 
Pembelajaran 
kooperatif tipe 
Teams Games 
Tournament (TGT) 
Hasil 
belajar 
siswa 
Matematika PTK Kelas 
VIII.6 
SMPN 8 
Palopo 
Auliah 
Dyah 
Asmarani 
Model 
Pembelajaran 
kooperatif tipe 
Teams Games 
Tournament (TGT) 
Hasil 
belajar 
dan 
keaktifan 
siswa 
Sosiologi PTK Kelas XI 
IPS 1 
MAN 3 
Surakarta 
Vian 
Anggraeni 
dan 
Wasitohadi 
Model 
Pembelajaran 
kooperatif tipe 
Teams Games 
Tournament (TGT) 
Hasil 
belajar 
dan 
keaktifan 
siswa 
Matematika PTK Sekolah 
Dasar 
Virgo 
Maria 1 
Ambarawa 
Berdasarkan tabel 2.1 maka peneliti ingin melaksanakan penelitian 
peningkatan  hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika pada pokok 
bahasan pola bilangan kelas VIII.6 SMPN 8 Palopo melalui model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). 
B. Kajian Pustaka 
1. Model Pembelajaran Kooperatif 
Pembelajaran kooperatif (cooperative learning) merupakan bentuk 
pembelajaran dengan cara siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok 
kecil secara kolaboratif yang anggotanya terdri dari empat sampai enam orang 
dengan struktur kelompok yang bersifat heterogen. 
Pada hakikatnya cooperative learning sama dengan kerja kelompok. Oleh 
karena itu, banyak guru yang mengatakan tidak ada sesuatu yang aneh dalam 
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cooperative learning karena mereka beranggapan telah biasa melakukan 
pembelajaran cooperative learning dalam bentuk belajar kelompok. Walaupun 
sebenarnya tidak semua belajar kelompok dikatakan cooperative learning, seperti 
dijelaskan Abdulhak bahwa “pembelajran cooperative dilaksanakan melalui 
sharing proses antara peserta belajar, sehingga dapat mewujudkan pemahaman 
bersama diantara peserta belajar itu sendiri”. 
Dalam pembelajaran ini akan tercipta sebuah interaksi yang lebih luas, 
yaitu interaksi dan komunikasi yang dilakukan antara guru dengan siswa, siswa 
dengan siswa, siswa dengan guru (multi way traffic comunitication).8 
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran kooperatif merupakan sesuatu yang tidak hanya memberikan 
pengetahuan pada siswa, tetapi juga membangun pengetahuan dalam pikirannya, 
dan merupakan bentuk pembelajaran dengan cara siswa belajar dan bekerja sama 
dalam kelompok-kelompok kecil dan saling membantu satu sama lain. Seperti 
firman Allah SWT dalam Q.S Al-Maidah/5 : 2 sebagai berikut: 
ا َّنِا ؕ َ ٰرللّا اوُقَّ تاَو ۖ ِناَوْدُْعلاَو ِْثْ ِْلَا ََلَع اُْونَواََعت َلََو ۖ ىٰوْقَّتلاَو ِرِْبلا ََلَع اُْونَواََعتَو ُْديِدَش َ ٰرللّ ِباَقِْعلا  
Terjemahnya: 
 “Dan tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan dan 
takwa, dan jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan permusuhan. 
Bertakwalah kepada Allah, sungguh Allah sangat berat siksanya”.9 
                                                          
8 Rusman, Model-Model Pengajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru (Jakarta: 
Rajawali Pers, 2014), h. 202-203. 
9 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya, (Semarang: Karya Toha Putra 
2014), h. 106. 
٢ 
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Terdapat enam langkah utama atau tahapan di dalam pembelajaran yang 
menggunakan pembelajaran kooperatif. Langkah-langkah tersebut terlihat pada 
tabel berikut: 
Tabel 2.2 Sintaks Model Pembelajaran Kooperatif10 
Fase Tingkah Laku Guru 
Fase 1 
Menyampaikan tujuan dan 
memotivasi siswa 
Guru menyampaikan tujuan pelajaran yang 
akan dicapai pada kegiatan pelajaran dan 
menekankan pentingnya topik yang akan 
dipelajari dan memotivasi siswa belajar. 
Fase 2 
Menyampaikan informaasi 
Guru menyajikan informasi atau materi kepada 
siswa dengan jalan demonstrasi atau melalui 
bahan bacaan. 
Fase 3 
Mengorganisasikan siswa 
kedalam kelompok-
kelompok belajar 
Guru menjelaskan kepada siswa bagaimana 
caranya membentuk kelompok belajara dan 
membimbing setiap kelompok agar melakukan 
transisi secara efektif dan efesien. 
Fase 4 
Membimbing kelompok 
bekerja dan belajar 
Guru membimbing kelompok-kelompok 
belajar pada saat mereka mengerjakan tugas 
mereka. 
 
Fase 5 
Evaluasi 
Guru mengevaluasi hasil belajar tentang 
materi tang telah dipelajari atau masing-
masing kelompok mempresentasikan hasil 
kerjanya. 
Fase 6 
Memberikan penghargaan 
Guru mencari cara-cara untuk menghargai 
baik upaya maupun hasil individu dan 
kelompok. 
 
2. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament  (TGT) 
Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu strategi 
pembelajaran kooperatif yang dikembangkan oleh Slavin untuk membantu siswa 
mereview dan menguasai materi pembelajaran. Slavin menemukan bahwa TGT 
                                                          
10 Ibid., h. 211. 
15 
 
 
 
berhasil meningkatkan kemampuan dasar, pencapaian, interaksi positif antarsiswa, 
harga diri, dan sikap penerimaan pada siswa-siswa lain yang berbeda.11 
1) Prosedur TGT 
Tim studi (sering juga dikenal dengan home team) siswa memperdalam, 
mereview, dan mempelajari materi secara kooperatif dalam tim. Penentuan 
kelompok dilakukan secara heterogen dengan langkah-langkah berikut: 
a) Membuat daftar rangking akademik siswa, 
b) Membatasi jumlah maksimal anggota setiap tim adalah 4 siswa, 
c) Menomori siswa mulai dari yang paling bawah (misal, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
dan seterusnya, dan 
d) Membuat tim heterogen dan setara secara akademik, dan jika perlu 
keragaman itu dilakukan dari segi jenis kelamin, etnis, agama, dan 
seterusnya. 
Tujuan dari tim studi ini adalah membebankan tugas kepada setiap tim 
untuk mereview dengan format dan lembar yang telah ditentukan. 
2) Turnamen 
Setelah membentuk tim siswa mulai berkompetisi dalam turnamen. 
Penentuan turnamen dilakukan secara homogen dengan langkah sebagai berikut: 
a) Menggunakan daftar rangking yang telah dibuat sebelumnya, 
b) Membentuk kelompok-kelompok yang masing-masing terdiri dari 3 atau 
4 siswa, 
                                                          
11 Miftahul Huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran, (Cet. VI; Yogyakarta: 
Pustaka Belajar, 2015), h. 197. 
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c) Menentukan setiap anggota dari masing-masing kelompok berdasarkan 
kesetaraan kemampuan akademik, jadi ada turnamen yang khusus untuk 
kelompok-kelompok yang terdiri dari siswa-siswa pandai dan ada yang 
khusus untuk kelompok-kelompok siswa yang lemah secara akademik. 
3) Scoring 
 Scoring dilakukan untuk semua meja turnamen. Setiap pemain bisa 
menyumbangkan 2 hingga 6 poin kepada tim studinya masing-masing. Poin Tim 
Studi akan ditotalkan secara keseluruhan.12 
 Model pembelajarn kooperatif tipe TGT juga memiliki kelebihan dan 
kelemahan sama dengan model pembelajaran kooperatif yang lainnya. Adapun 
kelebihan pembelajaran kooperatif  tipe TGT menurut Taniredja  adalah sebagai 
berkut: 
a) Dalam pembelajaran TGT siswa memiliki kebebasan untuk berinteraksi 
dan menggunakan pendapatnya, 
b) Rasa percaya diri yang dimiliki siswa menjadi lebih tinggi, 
c) Perilaku mengganggu terhadap siswa lain menjadi lebih kecil, 
d) Motivasi belajar siswa bertambah, 
e) Pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi pembelajaran, 
f) Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan, dan toleransi baik antar siswa 
maupun antara siswa dengan guru, dan 
                                                          
12 Ibid., h. 198-199. 
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g) Siswa dapat mengembangkan seluruh potensi yang ada dalam dirinya, 
selain itu dengan adanya kerjasama akan membuat interaksi belajar dalam 
kelas menjadi hidup dan tidak membosankan. 
Kelemahan model pembelajaran kooperatif TGT adalah : 
a) Sering terjadi dalam kegiatan pembelajaran tidak semua siswa ikut serta 
menyumbangkan pendapatnya, 
b) kekurangan waktu untuk proses pembelajaran karena pembelajaran dengan 
model TGT membutuhkan waktu yang lama, dan 
c) Kemungkinan terjadinya kegaduhan kalau guru tidak dapat mengelola 
kelas.13 
3. Hasil Belajar Matematika 
Upaya membangun sumber daya manusia ditentukan oleh karakteristik 
manusia dan masyarakat masa depan yang dikehendaki. Karakteristik manusia 
masa depan yang dikehendaki tersebut adalah manusia-manusia yang memiliki 
kepekaan, kemandirian, tanggung jawab terhadap resiko dalam mengambil 
keputusan, mengembangkan sejenak aspek potensi melalui proses belajar yang 
terus menerus untuk menemukan diri sendiri dan menjadi diri sendiri yaitu suatu 
proses.14 
Belajar bukan menghafal dan bukan pula mengingat. Belajar adalah suatu 
proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri seseorang. Perubahan 
                                                          
13  Tri Astutik dan M. Husni Abdullah, Penerapan Model Pembelajaran Tipe Teams 
Games Tournament (TGT) untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Siswa Sekolah Dasar, 
http://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/article/5411/18/article.pdf,  (Diakses Tanggal 7 Juni 2017). 
14 C. Asri Budiningsih, Belajar Dan Pembelajarn, (Cet II; Jakarta: Rineka Cipta, 2012), h. 
55. 
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sebagai hasil proses belajar dapat ditunjukkan dalam berabgai bentuk seperti 
berubah pengetahuannya, pemahamannya, sikap dan tingkah lakunya, 
keterampilannya, kecakapan dan kemampuannya, daya reaksinya, daya 
penerimaannya dan lin-lain aspek yang ada pada individu. 
Oleh sebab itu belajar adalah proses yang aktif, belajar adalah proses 
mereaksi terhadap semua situasi yang ada di sekitar individu. Belajar adalah 
proses yang diarahkan kepada tujuan, proses berbuat melalui berbagai 
pengalaman. Belajar adalah proses melihat, mengamati, memahami sesuatu. 
Apabila kita berbicara tentang belajar maka kita berbicara bagaiman mengubah 
tingkah laku seseorang.15 
“Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang telah dimiliki oleh 
siswa setelah ia mengalami proses belajarnya” (Sudjana). Dalam proses belajar 
mengajar guru melakukan tugasnya tidak hanya menyampaikan materi kepada 
siswa, tetapi ia juga dituntut untuk membantu keberhasilan dalam menyampaikan 
materi pelajaran yaitu dengan cara mengevaluasi hasil belajar mengajar. 
Upaya memberikan evaluasi belajar mengajar yaitu untuk mengetahui 
hasil belajar matematika siswa. Kegiatan evaluasi belajar mengajar berkaitan erat 
dengan kegiatan pengukuran yang berupa tes hasil belajar. Hasil dari tes tersebut 
tiada lain adalah berupa nilai. Menurut Sudjana “evaluasi adalah pemberian cara 
bekerja, pemecahan, metode, materil dll”. Dilihat dari segi tersebut maka dalam 
evaluasi perlu ada suatu kriteria atau standar tertentu. 
                                                          
15 Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar, (Cet. XIII; Bandung: Sinar 
Baru Algensindo, 2014), h. 28. 
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Menurut Dimyati dan Mudjiono “bahwa evaluasi hasil belajar merupakan 
proses untuk menentukan nilai belajar siswa melalui kegiatan penilaian dan/atau 
pengukuran hasil belajar”. Berdaarkan pengertian evaluasi hasil belajar tujuan 
utamanya adalah untuk mengetahui tingkat keberhasilan yang diperoleh oleh 
siswa setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran, dimana tingkat keberhasilan 
evaluasi hasil belajar tersebut kemudian ditandai dengan skala nilai berupa huruf 
atau simbol atau angka. 
Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 
hasil akhir yang dimiliki atau diperoleh siswa setelah ia mengalami proses belajar 
matematika yang ditandai dengan skala nilai berupa huruf atau simbol atau 
angka.16 Hasil belajar matematika dalam penelitian ini adalah nilai rata-rata dan 
persentase hasil belajar matematika siswa yang diperoleh disetiap akhir siklus. 
4. Materi Pola Bilangan 
a. Menentukan Persamaan dari Suatu Barisan Bilangan 
Setiap pola mempunyai karakteristik rumus masing-masing. Pola dapat 
berupa bentuk geometri atau relasi matematika. Berikut ini contoh bentuk pola 
yang disajikan dalam bentuk titik dan bangun datar. 
 
Gambar 2.1 Berbagai Bentuk Pola 
                                                          
16 Dani Firmansyah, Pengaruh Strategi Pembelajaran Dan Minat Belajar Terhadap Hasil 
Belajar Matematika, (Jurnal Pendidikan unsika, Volume 3 No 1, 2015) h. 37 
https://journal.unsika.ac.id/index.php/judika/article/viewFile/199/197 (Diakses Tanggal 7 Juni 
2017). 
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Dalam kehidupan sehari-hari kita seringkali menjumpai masalah yang 
berkaitan dengan pola, tetapi tidak menyadarinya. Sebagai contoh, ketika kita 
mencari alamat rumah seseorang dalam suatu kompleks perumahan. Kita akan 
melihat pola nomor rumah tersebut, “sisi manakah yang genap atau ganjil?”. 
“Apakah urutan nomor rumahnya semakin bertambah atau berkurang?”. Dengan 
memahami pola nomor rumah tersebut kita akan dengan mudah menemukan 
alamat rumah tanpa melihat satu-persatu nomor rumah yang ada dalam kompleks 
perumahan tersebut. 
 
Gambar 2.2 Penataan Nomor Rumah 
Contoh 1: 
Berikut ini bilangan yang berawal dari “0” yang dituliskan dalam pita 
berwarna merah dan putih yang ditunjukkan pada Gambar 2.3, ujung 
putus-putus sebelah kanan menandakan pita diperpanjang dengan pola 
yang terbentuk. Tentukan warna pita pada bilangan 100 dan 1001. 
 
Gambar 2.3 Pita Barisan Bilangan Dua Warna 
Jawab: 
Pola barisan bilangan pada pita berwarna bergantian putih merah tersebut 
dapat ditentukan, yaitu pita merah merupakan barisan bilangan genap, 
sedangkan pita berwarnah putih adalah barisan bilangan ganjil. Oleh karena 
itu tanpa memperpanjang pita tersebut, kita bisa mengetahui warna pita 
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pada bilangan yang sangat besar. Bilangan 100 tentu warna merah karena 
termasuk bilangan genap. Bilangan 1001 tentu berpita putih karena 
termasuk bilangan ganjil.17 
Contoh 2: 
Temukan tiga bilangan genap berurutan yang jumlahnya adalah 60! 
Jawab: 
Tabel 2.3 Jumlah Kumpulan Tiga Bilangan Genap Berurutan 
Kumpulan 1 2 + 4 + 6 = 12 Dimulai dari 2 (Dari 1 × 2) 
Kumpulan 2 4 + 6 + 8 = 18 Dimulai dari 4 (Dari 2 × 2) 
Kumpulan 3 6 + 8 + 10 = 24 Dimulai dari 6 (Dari 3 × 2) 
Kumpulan 4 8 + 10 + 12 = 30 Dimulai dari 8 (Dari 4 × 2) 
Dengan memperhatikan pola yang terbentuk, yaitu 12,18,24,30, kita bisa 
menentukan bahwa selisih jumlah dari tiga bilangan genap berurutan tersebut 
adalah 6. Sehingga kita bisa melanjutkan menjadi 12, 18, 24, 30, 36, 42, 48, 54, 
60. Ternyata jumlah 60 ditemukan pada pola ke-9. Dengan kata lain, 
menjumlahkannya 18 + 20 + 22 = 60. Jadi bilangan genap berurutan yang 
jumlahnya sama dengan 60 adalah 18, 20, 22.18 
b. Menentukan Persamaan dari Suatu Konfigurasi Objek 
Contoh: 
 
Gambar 2.4 Pola susunan Bola 
                                                          
17 Abdur Rahman As’ari, dkk, Matematika kelas VIII SMP/MTS Semester I (Edisi Revisi; 
Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017), h. 5-6. 
18 Ibid., h. 11.  
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Jika susun bola diteruskan dengan pola ke-n adalah suatu bilangan bulat 
positif, tentukan: 
Banyak bola berwarna biru pada pola ke-n (Un) 
Banyak bola berwarna biru pada susunan ke-10 (U10) 
Banyak bola berwarna biru pada susunan ke-100 (U100) 
Jawab: 
Banyak bola pada susunan ke-10. Perhatiakan bentuk lingkaran yang 
berwarna biru adalah setengah bagian yang disusun menjadi persegi 
panjang. 
 
Gambar 2.5 Pola Susunan Bola Menjadi Persegi Panjang 
Dengan memperhatikan pola tersebut kita bisa membuat pola ke-n 
adalah: 
 
Gambar 2.6 Pola Susunan Bola Ke-n 
Pola ke-10 (U10) = 
1
2
 × 10 × 11 = 55 
Pola ke-100 (U100) =  
1
2
 × 1.000 × 1.001 = 500.500.19 
                                                          
19 Ibid., h. 24-25. 
23 
 
 
 
C. Kerangka Pikir 
Upaya untuk mengatasi kurangnya peningkatan hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika adalah dengan menerapkan suatu metode pembelajaran 
yang dianggap dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam belajar mengajar. 
Untuk mewujudkan hal tersebut peneliti merencanakan untuk melakukan 
penelitian tindakan kelas dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT). Untuk memperjelas alur kerangka pikir dapat 
dilihat dari bagan kerangka berikut ini : 
 
 
 
 
 
 
 
 
    Tidak 
 
     Ya 
 
 
 Gambar 2.1 Kerangka Pikir 
Masalah Pembelajaran Matematika Pokok 
Bahasan Pola Bilangan pada Siswa Kelas 
VIII.6 SMPN 8 Palopo 
Persiapan Perencanaan Pembelajaran 
Lanjut Kesiklus 
Berikutnya 
Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif 
Tipe Teams Games Tournament (TGT)  
Hasil Belajar Meningkat 
Evaluasi Proses Pembelajaran 
Hasil Penelitian 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan pedagogik dan pendekatan 
psikologi. Pendekatan pedagogik adalah usaha untuk meningkatkan kemampuan 
dalam bidang kepribadian, akademik, dan sosial. Sedangkan pendekatan psikologi 
adalah suatu penciptaan situasi yang mendukung bagi siswa dalam 
mengembangkan kemampuan akademik, sosialisasi, dan emosi yang bertujuan 
untuk membentuk pola pikir siswa. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 
Penelitian tindakan kelas merupakan suatu penelitian yang akar permasalahannya 
muncul di kelas, dan dirasakan langsung oleh guru yang dilakukan oleh seorang 
peneliti dengan jalan merancang, melaksanakan, mengamati dan merefleksikan 
tindakan melalui beberapa siklus secara kolaboratif dan partisipatif yang bertujuan 
untuk memperbaiki atau meningkatkan mutu proses pembelajaran dikelasnya. 
Pada penelitian ini dilaksanakan selama 2 siklus, siklus dalam penelitian 
tindakan kelas diawali dengan perencanaan tindakan (planning), penerapan 
tindakan (action), mengobservasi dan mengevaluasi proses dan hasil tindakan 
(observation and evaluation), dan melakukan refleksi (reflecting), dan seterusnya 
sampai perbaikan atau peningkatan yang diharapkan tercapai (criteria 
keberhasilan).20 
                                                          
20 Suharsimi Arikunto dkk, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: Bumi Aksara,  2011), h. 
104-105. 
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Gambar 3.1 Siklus penelitian PTK model Eliot ( Mahmud, 2011: 221) 
B. Objek Penelitian 
Objek penelitian ini adalah  peningkatan hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika pokok bahasan pola bilangan. Peneliti mengadakan 
penelitian di SMPN 8 Palopo dengan pertimbangan bahwa sekolah ini masih 
membutuhkan model-model pembelajaran yang dapat membantu siswa agar hasil 
belajar siswa meningkat. 
C. Lokasi dan Subjek Penelitian 
 Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di kelas VIII.6 SMPN 8 Palopo 
yang berjumlah 32 orang siswa. Alasan dipilihnya kelas ini dikarenakan 
berdasarkan hasil observasi awal menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran, 
Perencanaan 
Pelaksanaan 
Pengamatan 
Refleksi 
Siklus I 
Perencanaan 
Pelaksanaan 
Pengamatan 
Refleksi 
Siklus II 
dan seterusnya 
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guru masih menggunakan motode ceramah dan nilai siswa dalam kelas ini kurang 
meningkat atau belum mencapai tuntas klasikal 80%. Oleh karena itu peneliti 
ingin melakukan penelitian di kelas tersebut dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). 
D. Sumber Data 
1. Data Primer 
Sumber data primer pada penelitian ini adalah tes hasil belajar matematika 
siswa pada tes awal, siklus I, dan siklus II. 
2. Data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang diperoleh oleh peneliti secara tidak 
langsung terdiri dari catatan tentang kehadiran siswa, materi ajar, dan catatan arsip 
lainnya. Sumber data sekunder pada penelitian ini adalah sumber data tertulis 
yang terdiri atas sumber buku absen, buku bahan ajar dan buku dokumen lainnya. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Tes 
Tes merupakan instrumen alat ukur untuk pengumpulan data yang 
digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini tes yang 
digunakan berupa tes tertulis dalam bentuk uraian/ essai. 
2. Observasi 
Observasi merupakan kegiatan pengamatan yang dilakukan selama proses 
pembelajaran berlangsung. Dalam kegiatan ini peneliti dibantu oleh dua orang 
observer yang mengamati kegiatan-kegiatan guru dan siswa pada saat proses 
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pembelajaran berlangsung dan menilai sesuai dengan lembar observasi yang telah 
disediakan. 
3. Dokumentasi 
Pada penelitian ini dokumen yang digunakan berupa foto. Foto dapat 
memperkuat data yang diperoleh dan memberikan informasi mengenai keadaan 
atau situasi kelas ketika peneliti maupun siswa malaksanakan proses pembelajaran. 
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah data dari seluruh 
responden dan sumber data lain dikumpulkan. Teknik analisis data yang akan 
dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Uji Validitas dan Reliabilitas 
Sebelum instrumen digunakan, terlebih dahulu dilakukan uji validitas dan 
reliabilitas yang digunakan untuk  menguji kelayakan  sebuah instrumen yang 
akan digunakan, dalam penelitian ini digunakan uji validitas isi. Rancangan tes 
diserahkan kepada 3 orang ahli (validator) untuk divalidasi. Validator terdiri atas 
2 orang dosen matematika di IAIN Palopo dan 1 orang guru matematika di SMP 
Negeri 8 Palopo. Validator diberikan lembar validasi setiap instrumen untuk diisi 
dengan tanda centang (√) pada skala likert 1 – 4 seperti berikut ini: 
Skor 1 : berarti tidak baik 
Skor 2 : berarti kurang baik 
Skor 3 : bararti baik 
Skor 4 : berarti sangat baik 
28 
 
 
Setelah lembar validasi diisi, selanjutnya dihitung validitas masing-masing 
instrumen. Nilai koefisien Aiken’s V berkisar antara 0-121 dengan rumus statistic   
Aiken’s berikut: 
V = 
∑𝑆
𝑛(𝑐−1)
     
Keterangan: 
S = r – lo 
r = skor yang diberikan oleh validator 
lo = skor penilaian validitas terendah 
n = banyaknya validator 
c = skor penilaian validitas tertinggi22 
Instrumen dikatakan valid jika nilai koefisien yang diperoleh adalah 
berkisar antara 0-1, dan instrumen dikatakan tidak valid apabila nilai koefisien ˂ 0 
atau > 1. 
Setelah proses validitas dilakukan maka langkah selanjutnya adalah 
menguji reliabilitas dari instrumen yang digunakan. Seperangkat tes dikatakan 
reliabel apabila tes tersebut dapat memberikan hasil yang tetap. Artinya apabila 
tes tersebut dikenakan pada sejumlah subjek yang sama pada lain waktu, maka 
hasilnya akan tetap sama atau relatif sama. Untuk mencari reliabilitas tes 
digunakan rumus Crombach Alpha sebagai berikut: 
                                                          
21  Hendryadi, Validitas Isi: Tahap Awal Pengembangan Koesioner. Jurnal Riset 
Manajemen Bisnis (JRMB) Fakultas Ekonomi UNIAT Vol.2,Juni 2017:169-178. 
http://jrmb.ejournal-feuniat.net/index.php/JRMB/article/download/47/36,  (Diakses Tanggal 1 Mei 
2018). 
22 Saifuddin Azwar, Reliabilitas dan Validitas, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2013), h. 
113. 
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𝑟 = (
𝑅
𝑅 − 1
) (1 −
∑ 𝜎1
2
𝜎2
2 ) 
Keterangan : 
r  = koefisien reliabilitas instrumen (Cronbach Alpha) 
𝑅      = banyaknya butir soal/pertanyaan 
∑ 𝜎1
2 = jumlah varians butir pertanyaan 
𝜎2
2   = varians total 
Instrumen dikatakan reliabel jika nilai koefisien yang diperoleh ≥  0,5, 
sedangkan jika nilai koefisien < 0,5, maka instrumen tersebut tidak reliabel.23 
Untuk mencari reliabilitas instrumen digunakan rumus Cronbach’s Alpha dengan 
bantuan program computer Statistical Product and Service Solution (SPSS) versi 
22. 
2. Analisis Data 
Data yang digunakan dalam penelitian ini akan dianalisis secara 
kuantitatif dan kualitatif. Untuk data hasil belajar siswa  dianalisis menggunakan 
analisis kuantitatif digunakan statistik deskriptif yaitu nilai rata-rata, frekuensi, 
nilai rendah dan nilai tinggi yang diperoleh siswa, sedangkan untuk hasil 
observasi dianalisis secara kualitatif. 
Analisis statistik deskriptif dilakukan dengan mengunakan program 
komputer Statistical Produk and Service Solution (SPSS) ver. 22.  Selanjutnya 
kriteria yang digunakan untuk menentukan kategori hasil belajar matematika 
                                                          
23 Zaenal Arifin, Kriteria Instrumen dalam Penelitian. Jurnal Theorems (The Original 
Riserch Of Mathematics) Vol.2 No.1, Juli 2017, h. 31 
http://jurnal.unma.ac.id/index.php/th/article/download/571/537,  (Diakses tanggal 01 Juni 2018)  
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siswa pada pokok bahasan pola bilangan kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo dalam 
penelitian ini mengikuti kategori nilai hasil belajar yang berlaku di sekolah 
tersebut. 
a. Aktivitas Guru 
Setelah data aktivitas guru terkumpul melalui observasi, selanjutnya diolah 
dengan menggunakan rumus mencari rata-rata sebagai berikut: 
Rata-rata  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖
 
Adapun kriteria penilaian untuk aktivitas guru dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 3.1: Kategori Aktivitas Guru 
Skor Keterangan 
1 Tidak Baik  
 2  Kurang Baik 
3 Baik 
4 Sangat Baik 
 
b. Aktivitas Siswa 
 Setelah data aktivitas siswa terkumpul melalui observasi, selanjutnya 
diolah dengan menggunakan rumus persentase sebagai berikut: 
Persentase aktivitas siswa =  
𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑎𝑘𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 × 100%  
Adapun kritera penilaian untuk aktivitas siswa dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
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Tabel 3.2 : Kriteria Penilaian Aktivitas Siswa24 
Interval Skor (%) Kategori 
 < 40  Tidak baik  
40 – 55 Kurang baik 
56 – 75 Baik 
76 – 100  Sangat Baik 
 
c. Hasil Belajar 
Siswa dikatakan tuntas belajar secara individu jika siswa tersebut 
memperoleh nilai minimal 77. Selanjutnya data yang diperoleh dikategorikan 
berdasarkan KKM yang berlaku disekolah yaitu: 
Tabel 3.3 : Teknik Kategori Berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal 
NO Skor Kategori 
1 < 77 Kurang 
2 77 – 84 Cukup 
3 85 – 89 Baik 
4 90 – 100 Amat Baik 
Sumber: Wawancara dengan Guru Matematika SMPN 8 Palopo 
Sedangkan, untuk mengetahui persentase ketuntasan belajar klasikal, 
digunakan rumus: 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑚𝑝𝑒𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 ≥ 77
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑔𝑖𝑘𝑢𝑡𝑖 𝑡𝑒𝑠
 x 100% 
Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah apabila hasil belajar 
matematika siswa kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo mengalami peningkatan 
setelah diterapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament  
                                                          
24 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, dalam Bab III 
Metode Penelitian (Riau: UIN Suska Riau) h. 29 http://repository.uin-
suska.ac.id/2338/4/BAB%2520III.pdf,  (Diakses tanggal 1 Mei 2018). 
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(TGT) dengan skor minimal ≥ 77 dengan tuntas klasikal 80% dari jumlah siswa 
yang tuntas secara individu. 
G. Siklus Penelitian 
 Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari dua siklus dimana masing-masing 
siklus dilaksanakan 4 kali pertemuan, 3 kali tatap muka dan 1 kali evaluasi pada 
setiap siklus. Kegiatan pada setiap siklus adalah sebagai berikut: 
1. Siklus I 
a. Tahap Perencanaan  
1) Menentukan materi yang akan diajarkan. 
2) Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT). 
3) Membuat lembar observasi untuk mengamati dan mengidentifikasi 
segala yang terjadi selama proses pembelajaran berlangsung, antara 
lain daftar hadir dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. 
4) Mempersiapkan soal berupa essay yang dijadikan sebagai soal untuk 
turnamen. 
5) Membuat alat evaluasi untuk melihat kemampuan siswa dalam 
menyelesaikan soal-soal berdasarkan materi yang diberikan. 
b. Tahap Pelaksanaan tindakan 
1) Guru menyampaikan materi yang akan disajikan. 
2) Guru membagi siswa secara heterogen kedalam kelompok asal yang 
telah ditentukan. 
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3) Guru memberikan tugas kelompok kepada siswa. 
4) Guru mengarahkan siswa dari kelompok asal maju ke meja turnamen 
berdasarkan nama-nama yang ada di meja turnamen tersebut. 
5) Guru memberikan arahan kepada siswa tentag tatacara turnamen dan 
keseriusan tentang tiap anggota kelompok akan mempengaruhi 
keberhasilan tiap kelompok. 
6) Guru memantau pertandingan/turnamen yang sedang berlangsung. 
7) Setelah selesai turnamen, guru mempersilahkan peserta kembali ke 
kelompoknya dan menjumlahkan poin yang mereka dapat pada meja 
turnamen. 
8) Guru membahas hasil poin yang diperoleh siswa dan menulisnya 
dipapan tulis. 
9) Guru menyimpulkan materi yeng telah dipelajari. 
10) Guru memberikan penghargaan kepada masing-masing kelompok asal 
c. Tahap Observasi 
Tahap observasi ini dilakukan pada saat peneliti melaksanakan proses 
pembelajaran. Peneliti dan observer mencatat hal-hal yang dialami oleh siswa dan 
guru, situasi dan kondisi pada saat pembelajaran berlangsung berdasarkan lembar 
observasi yang sudah disiapkan. 
d. Refleksi 
Pada tahap refleksi, peneliti dan observer melakukan analisis data yang 
diperoleh dari hasil observasi. Peneliti dan observer juga melakukan evaluasi 
terhadap kekurangan atau kelemahan dari implementasi tindakan yang dijadikan 
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sebagai bahan acuan bagi peneliti untuk merancang perbaikan dan 
penyempurnaan siklus berikutnya (siklus II) sehingga hasil yang dicapai lebih 
baik dari siklus sebelumnya. Pada tahap ini dilihat sampai dimana faktor-faktor 
yang diselidiki telah dicapai. Hal- hal yang dianggap masih kurang akan 
diperbaiki pada siklus II. 
2. Siklus II 
Pada siklus II ini dilaksanakan selama tiga kali pertemuan, terdiri dari tiga 
kali tatap muka ditambah satu kali evaluasi pada setiap akhir pertemuan siklus. 
Pada dasarnya langkah-langkah yang dilakukan dalam siklus II ini telah 
memperoleh refleksi, selanjutnya dikembangkan dan dimodifikasi tahapan-
tahapan yang ada pada siklus I dengan beberapa perbaikan dan penambahan 
sesuai dengan kenyataan yang ditemukan. 
H. Indikator Keberasilan 
Penelitian dikatakan berhasil ketika siswa mengalami tuntas belajar secara 
individu dan klasikal. Selain itu, dtetapkan pula standar KKM  yang harus dicapai 
oleh siswa. Berdasarkan informasi dari pihak sekolah siswa dikatakan tuntas 
belajar jika telah mencapai nilai 77 dan tuntas secara klasikal jika 80% siswa yang 
telah tuntas belajarnya. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran Matematika melalui Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT). 
a. Analisis Validitas dan Reliabilitas 
Sebelum instrumen tes digunakan, terlebih dahulu dilakukan uji validitas 
dan reliabilitas yang digunakan untuk menguji kelayakan sebuah instrumen yang 
akan digunakan. Kegiatan menvalidasi instrumen penelitian diawali dengan 
memberikan instrumen yang akan digunakan kepada tiga validator tersebut 
sebagai berikut: 
Tabel 4.1: Nama Validator Instrumen Penelitian 
No Nama Pekerjaan 
1 Sitti Zuhaerah Thalhah, S.Pd., M.Pd 
19840726 201503 2 004 
Dosen Matematika IAIN Palopo 
2 Nilam Permatasari, S.Pd., M.Pd 
19880831 201503 2 006 
Dosen Matematika IAIN Palopo 
3 Rosneni Genda, S.Pd 
19711202 199903 2 005 
Guru Matematika SMP Negeri 8 Palopo 
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1) Hasil Analisis Uji Validitas dan Reliabilitas 
a) Uji Validitas Isi Tes Hasil Belajar Matematika (Instrument) 
Dalam Penelitian ini, untuk menguji valid tidaknya tes (instrument) 
penelitian ini digunakan rumus Aiken’s dengan hasil sebagai berikut: 
Tabel 4.2: Hasil Uji Validitas Tes Hasil Belajar Matematika Oleh Ahli 
Penilai Materi S Konstruksi S Bahasa S 
1 4 + 3 + 4 + 4
4
 
2,7 3 + 3 + 4 + 4 + 4
5
 
2,6 4 + 3 + 3 + 3 + 4
5
 
2,4 
2 3 + 3 + 4 + 4
4
 
2,5 4 + 4 + 4 + 4 + 3
5
 
2,8 3 + 3 + 4 + 3 + 3
5
 
2,2 
3 4 + 4 + 4 + 4
4
 
3 4 + 4 + 4 + 4 + 4
5
 
3 4 + 4 + 4 + 4 + 4
5
 
3 
∑ 𝑠 8,2 8,4 7,6 
V 0,91 0,93 0,84 
Nilai V (Aiken’s) untuk item materi  diperoleh dari V = 
8,2
3(4−1)
 = 0,91, 
untuk item kontruksi diperoleh dari V = 
8,4
3(4−1)
 = 0,93 dan untuk item bahasa 
diperoleh dari V = 
7,6
3(4−1)
 = 0,84. Nilai koefisien Aiken’s berkisar antara 0 – 1, 
Koefisien sebesar 0,91 ( item materi), 0,93 (item konstruksi), dan 0,84 (item 
bahasa) sudah dianggap memiliki validitas isi yang memadai (Valid) karena 
memiliki koefisien > 0 atau < 1. 
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b) Uji Reliabilitas Instrumen 
Tabel 4.3: Hasil Cronbach’s Alpha Tes Hasil Belajar 
Cronbach’s Alpha N of Items 
.859 3 
 Pada tabel 4.3 menunjukkan hasil perhitungan reliabilitas Cronbach’s 
Alpha menggunapan SPSS statistic versi 22 dengan nilai alpha yang diperoleh 
sebesar 0,859. Karena nilai 0,859 >  0,5 maka dapat disimpulkan bahwa tes 
instrumen tersebut reliabel. 
b. Deskripsi Tes Awal Siswa 
Setelah melakukan uji validitas dan reliabilitas dan sebelum peneliti 
menerapkan model pembelajaran yang peneliti ingin lakukan, peneliti melakukan 
tes kemampuan awal siswa. Tujuan dari tes awal ini ialah untuk mengetahui 
sejauh mana pengetahuan siswa terhadap materi pola bilangan yang akan 
dipelajari dan untuk membentuk tim belajar yang akan dilakukan oleh peneliti 
dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT). 
Adapun hasil skor dari tes kemampuan awal siswa yang dilakukan 
sebelum menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dalam pembelajaran matematika pada pokok bahasan pola 
bilangan adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.4 Rekapulasi Nilai awal siswa kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo 
No Nama Siswa Nilai Tes Awal 
1 Adelia Anastacia 57 
2 Agim Muhammad 78 
3 Ahmad Fausan 47 
4 Aldiansyah Iksan 45 
5 Annisa Akib 59 
6 Ari Fadil 60 
7 Aulia Rahmadani 47 
8 Aura Inayah 59 
9 Etnan Saputra 51 
10 Elga Ardiani 52 
11 Galeh Wibowo M 52 
12 Hakil 40 
13 Harsita Handayani M 50 
14 Hikmal 39 
15 Irwansyah 41 
16 Mey Cahya S.Z 49 
17 Muh Alif Erlangga 32 
18 Muh Caesar Ibrahim 42 
19 Muh Ichar J.J 77 
20 Muh Idham K 54 
21 Muh Raihan 59 
22 Muh Rifai Alfaritzi 44 
23 Muh Rifki Dewantara 55 
24 Nurhayana S 41 
25 Nurmalasari 62 
26 Rahmatillah 59 
27 Rasmi P 58 
28 Riska 59 
29 Rizki Thamrin 78 
30 Suparman 41 
31 Tiyan Al-Qoyih 39 
32 Umilda Aulia 55 
Rata-Rata 52,53 
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Tabel 4.5: Deskripsi Hasil Tes Kemampuan Awal Siswa 
Statistik Nilai Statistik 
N 
Mean 
Variance 
Std. Deviation 
Range 
Minimum 
Maximum 
Sum 
32 
52,53 
128,451 
11,334 
46 
32 
78 
1681 
Berdasarkan tabel 4.5 yang menggambarkan tentang distribusi skor hasil 
kemampuan awal siswa dengan jumlah 32 orang siswa, nilai rata-rata adalah 
52,53, ukuran jarak data dari rata-rata sebesar 128,451, simpangan baku/ sebaran 
angka didalam sampel sebesar 11,334, nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 
32, nilai tertinggi siswa adalah 78, nilai tengah dari nilai manimum dan 
maksimum adalah 46, dan jumlah keseluruhan nilai siswa adalah 1681. 
Jika skor hasil belajar tes kemampuan awal siswa dikelompokkan kedalam 
empat kategori maka diperoleh tabel distribusi frekuensi dan persentase hasil 
belajar matematika siswa sebagai berikut: 
Tabel 4.6: Perolehan Persentase Kategori Tes Kemampuan Awal Siswa 
No Skor Frekuensi Persentase 
1 < 77 29 90,63% 
2 77 – 84 3 9,37% 
3 85 – 89 0 0% 
4 90 – 100 0 0% 
Jumlah 32 100% 
 Berdasarkan tabel 4.6 diperoleh gambaran bahwa dari 32 jumlah siswa 
yang menjadi subjek penelitian terdapat 29 siswa atau sebesar 90,63% yang 
mendapat nilai termasuk kategori kurang, 3 orang atau sebesar 9,37% siswa yang 
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mendapat kategori cukup, dan tidak ada siswa yang termasuk dalam kategori baik 
dan amat baik. 
Jika dikaitkan dengan kriteria ketuntasan hasil belajar, maka hasil belajar 
matematika siswa diperoleh skor frekuensi dan persentase seperti pada tabel 
berikut ini: 
Tabel 4.7: Distribusi dan Persentase Kriteria Ketuntasan Tes Kemampuan 
Awal Siswa 
No Skor Kategori Frekuensi Persentase 
1 <77 Tidak Tuntas 29 90,63% 
2 ≥77 Tuntas 3 9,37% 
Jumlah 32 100% 
 Persentase ketuntasan hasil belajar matematika siswa pada tes kemampuan 
awal dapat diamati dalam diagram berikut: 
 
Gambar 4.1 
Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Matematika pada Tes Awal 
Berdasarkan Gambar 4.1 menggambarkan bahwa persentase ketuntasan 
hasil belajar matematika siswa menunjukkan 9,37% siswa mencapai ketuntasan 
dan 90,63% siswa tidak mencapai ketuntasan. 
Setelah melakukan tes awal, peneliti membentuk kelompok belajar. 
Pembagian kelompok belajar siswa diambil dari nilai rata-rata hasil ulangan 
harian 3 dengan tes awal siswa, kemudian dikategorisasikan sesuai dengan nilai 
yang diperoleh. 
Tuntas; 
9,37%
Tidak Tuntas; 
90,63%
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4.8 Hasil Pembagian Kelompok Belajar 
No 
kelompok 
Nama Siswa Skor Kategori 
 
1 
Risky Thamrin 
Galeh Wibowo M 
Muh. Rifai Alfaritzi 
Aura Inaya  
81 
68 
61,5 
59 
Amat Baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
2 
Muhammad Raihan 
Ari Fadil 
Aulia Rahmadani 
Nurhayana S 
69 
67 
63 
57,5 
Amat Baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
3 
Rahmatillah 
Muhammad Idham K 
Etnan Saputra 
Hikmal 
69 
66,5 
62,5 
59 
Amat Baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
4 
Muh. Ichar J.J 
Rasmi P 
Mey Cahya S.Z 
Muh. Alif Erlangga 
78 
68,5 
64 
53 
Amat Baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
 5 
Agim Muhammad 
Adelia Anastacia 
Suparman 
Hakil 
81,5 
68 
62 
57 
Amat Baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
6 
Annisa Akib 
Elga Ardiani 
Ahmad Fausan 
Tiyan Al-Qoyih 
69 
65,5 
60,5 
56,5 
Amat Baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
7 
Riska 
Umilda Aulia 
Aldiansyah Iksan 
Muh. Caesar Ibrahim 
69 
67 
59,5 
58 
Amat Baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
8 
Nurmalasari 
Harsita Handayani 
Muh. Rifai Dewantara 
Irwansyah 
70,5 
67 
64,4 
58 
Amat Baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
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Pada tabel 4.8 terlihat bahwa ada 8 kelompok belajar dimana setiap 
kelompok bersifat heterogen yaitu dimana terdiri dari beberapa siswa yang 
memiliki kemampuan kognitif yang berbeda. Dari kelompok belajar tersebut 
nantinya akan dibentuk kelompok turnamen berdasarkan kesetaraan kemampuan 
yang dimiliki oleh siswa. Gambaran kelompok turnamen dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 4.9 Kelompok turnamen 
No Kelompok Turnamen Nama Siswa 
 
 
 
1 
 
 
 
Amat Baik 
Rizky Thamrin 
Muh. Raihan 
Rahmaillah 
Muh. Ichar J.J 
Agim Muhammad 
Annisa Akib 
Riska 
Nurmalasari 
 
 
 
2 
 
 
 
Baik 
Galeh Wibowo 
Ari Fadil 
Muh. Idham K 
Rasmi 
Adelia Anastacia 
Elga Ardiani 
Umilda Aulia 
Harsita Handayani M 
 
 
 
3 
 
 
 
Cukup 
Muh. Rifai Alfaritzi 
Aulia Rahmadani 
Etnan Saputra 
Mei Cahya S.Z 
Suparman 
Ahmad Fauzan 
Aldiansyah Iksan 
Muh. Rifai Dewantara 
 
 
 
4 
 
 
 
Kurang 
Aura Inayah 
Nurhayana S 
Hikmal  
Muh. Alif Erlangga 
Hakil 
Tiyan Al-Qoyih 
Muh. Caesar Ibrahim 
Irwansyah 
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c. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus I 
Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 2 siklus dimana masing-masing 
siklus dilaksanakan 4 kali pertemuan, 3 kali tatap muka dan 1 kali evaluasi pada 
setiap siklus. Kegiatan pada tiap siklus adalah sebagai berikut: 
1) Tahap Perencanaan  
a) Menentukan materi yang akan diajarkan. 
b) Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT). 
c) Membuat lembar observasi untuk mengamati dan mengidentifikasi segala 
yang terjadi selama proses pembelajaran berlangsung, antara lain daftar 
hadir dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. 
d) Mempersiapkan soal berupa essay yang dijadikan sebagai soal untuk 
turnamen. 
e) Membuat alat evaluasi untuk melihat kemampuan siswa dalam 
menyelesaikan soal-soal berdasarkan materi yang diberikan. 
2) Tahap Pelaksanaan 
a) Guru menyampaikan materi yang akan disajikan. 
b) Guru membagi siswa secara heterogen kedalam kelompok asal yang telah 
ditentukan. 
c) Guru memberikan tugas kelompok kepada siswa. 
d) Guru mengarahkan siswa dari kelompok asal maju ke meja turnamen 
berdasarkan nama-nama yang ada di meja turnamen tersebut. 
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e) Guru memberikan arahan kepada siswa tentag tatacara turnamen dan 
keseriusan tentang tiap anggota kelompok akan mempengaruhi 
keberhasilan tiap kelompok. 
f) Guru memantau pertandingan/turnamen yang sedang berlangsung. 
g) Setelah selesai turnamen, guru mempersilahkan peserta kembali ke 
kelompoknya dan menjumlahkan poin yang mereka dapat pada meja 
turnamen. 
h) Guru membahas hasil poin yang diperoleh siswa dan menulisnya di papan 
tulis. 
i) Guru memberikan penghargaan kepada masing-masing kelompok asal. 
j) Guru memberikan beberapa pertanyan kepada siswa lalu menyimpulkan 
materi yeng telah dipelajari. 
3) Hasil Pengamatan (Observasi) 
Kegiatan observasi ini dilakukan oleh dua orang observer yaitu guru 
bidang studi dan observer lainnya. observasi aktivitas guru dibantu oleh guru 
bidang studi, sedangkan observasi aktivitas siswa dibantu oleh observer lainnya. 
a) Hasil Observasi Aktivitas Guru 
Hasil observasi aktivitas guru yang dibatu oleh guru bidang studi matematika dari 
observasi pada siklus I dirangkum secara singkat dalam tabel berikut: 
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Tabel 4.10: Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus I 
Jenis 
Kegiatan Aktivitas Guru 
Pertemuan 
I II III 
 
 
Kegiatan 
Awal 
1. Guru membuka pembelajaran dengan 
mengucapkan salam, menanyakan kabar, 
berdoa, dan mengecek kehadiran 
2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
3. Guru menyampaikan pembelajaran yang akan 
ditempuh yakni: model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament (TGT),aktifitas 
guru dan siswa pada kegiatan pembelajaran 
tersebut. 
3 
 
 
4 
3 
4 
 
 
4 
3 
 
4 
 
 
4 
3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kegiatan 
Inti 
 
Pembelajaran 
Guru menyampaikan informasi materi pola 
bilangan secara singkat.  
Belajar Tim 
1. Guru membagi siswa secara heterogen kedalam 
kelompok asal yang telah ditentukan.. 
2. Guru memberikan tugas kelompok kepada siswa 
3. Guru mengarahkan siswa dari kelompok asal 
maju ke meja turnamen berdasarkan nama-nama 
yang ada di meja turnamen tersebut. 
4. Guru memberikan arahan kepada siswa tentag 
tatacara turnamen dan keseriusan tentang tiap 
anggota kelompok akan mempengaruhi 
keberhasilan tiap kelompok. 
Turnamen 
1. Guru memantau pertandingan/turnamen yang 
sedang berlangsung. 
2. Setelah selesai turnamen, guru mempersilahkan 
peserta kembali ke kelompoknya dan 
menjumlahkan poin yang mereka dapat pada 
meja turnamen. 
3.  Guru membahas hasil poin yang diperoleh 
siswa dan menulisnya dipapan tulis. 
4. Guru memberikan penghargaan kepada masing-
masing kelompok asal 
5. Guru memberikan beberapa pertanyaan kepada 
siswa lalu menyimpulkan materi. 
 
3 
 
 
3 
 
4 
3 
 
 
3 
 
 
 
 
3 
 
3 
 
 
 
3 
 
3 
 
3 
 
 
3 
 
 
4 
 
4 
3 
 
 
4 
 
 
 
 
3 
 
3 
 
 
 
3 
 
3 
 
3 
 
 
4 
 
 
4 
 
4 
4 
 
 
3 
 
 
 
 
3 
 
4 
 
 
 
3 
 
3 
 
3 
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Kegiatan 
Penutup 
1. Guru memberi siswa pekerjaan rumah (PR) 
pada bahan ajar. 
2. Guru menginformasikan materi yang akan 
dipelajari selanjutnya 
3. Guru memimpin siswa mengucapkan rasa 
syukur dan mengakhiri dengan mengucapkan 
salam. 
4 
 
3 
 
4 
 
3 
 
4 
 
4 
4 
 
4 
 
4 
Jumlah 52 55 59 
Rata-Rata 3,25 3,43 3,68 
Rata-rata Aktivitas Guru Siklus I 3,45 
 Berdasarkan tabel 4.10 diperoleh bahwa rata-rata aktivitas guru pada 
siklus I dengan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament yaitu 3,45. Dengan menggunakan aturan pembulatan maka nilai 3,45 
dibulatkan menjadi 3. Sehingga diperoleh bahwa aktivitas guru pada siklus I 
berada pada kategori “baik”. 
b) Hasil Observasi Aktivitas Siswa 
Hasil observasi aktivitas siswa pada siklus I yang dibantu oleh observer 
adalah sebagai berikut: 
4.11: Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus I 
Kriteria Penilaian Pertemuan ke- Rata-
Rata 
Persentase
(%) I II III 
1. Siswa berdiri dan membaca salam 
kemudian berdoa bersama-sama 
guru. 
2. Siswa Memperhatikan penjelasan 
yang disampaikan guru. 
3. Siswa memperhatikan dan 
menjawab pertanyaan yang 
disampaikan guru tentang materi 
yang akan dibahas. 
32 
 
 
15 
 
17 
31 
 
 
17 
 
20 
32 
 
 
22 
 
20 
31,66 
 
 
18 
 
19 
 
98,93% 
 
 
56,25% 
 
59,37% 
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Pembelajaran 
Siswa memperhatikan penjelasan 
guru tentang pola bilangan. 
Belajar Tim 
1. Siswa mencari teman kelompok 
yang telah ditentukan oleh guru. 
2. Siswa mengerjakan tugas 
kelompok yang telah diberikan. 
3. Siswa menuju ke meja turnamen 
berdasarkan nama-nama yang ada 
di meja turnamen. 
4. Siswa memperhatikan arahan 
yang disampaikan oleh guru. 
Turnamen 
1. Siswa mulai bertanding/turnamen. 
2. Siswa kembali ke kelompoknya 
dan menjumlahkan poin yang 
mereka dapatkan. 
3. Siswa memperhatikan hasil yang 
telah mereka peroleh. 
4. Siswa menerima/mendengar 
penghargaan yang guru berikan. 
5. Siswa memperhatikan penjelasan 
yang disampaikan oleh guru. 
23 
 
 
 
24 
 
18 
 
32 
 
 
18 
 
 
32 
27 
 
 
25 
 
20 
 
20 
 
24 
 
 
 
26 
 
21 
 
31 
 
 
25 
 
 
31 
29 
 
 
29 
 
28 
 
25 
26 
 
 
 
30 
 
23 
 
32 
 
 
27 
 
 
32 
30 
 
 
30 
 
32 
 
26 
 
24,33 
 
 
 
26,66 
 
20,66 
 
31,66 
 
 
23,33 
 
 
31,66 
28,66 
 
 
28 
 
26,66 
 
23,66 
76,03% 
 
 
 
83,31% 
 
64,56% 
 
78,93% 
 
 
72,90% 
 
 
98,93% 
89,56% 
 
 
87,5% 
 
83,33% 
 
73,93% 
 
1. Siswa mencatat PR yang telah 
diberikan. 
2. Siswa memperhatikan informasi 
yang telah diberikan oleh guru. 
3. Siswa bersama-sama 
mengucapkan syukur dan 
menjawab salam. 
16 
 
15 
 
28 
25 
 
18 
 
31 
30 
 
26 
 
32 
23,66 
 
19,66 
 
30,33 
73,12% 
 
61,43% 
 
94,78% 
Persentase Aktivitas Siswa 78,35% 
 Berdasarkan tabel 4.11 diperoleh kesimpulan bahwa persentase aktivitas 
siswa pada siklus I dengan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament yaitu 78,35%. Berdasarkan kriteria keberhasilan tindakan 
aktivitas siswa ini tergolong kategori sangat baik dengan interval skor 76-100. 
48 
 
4) Refleksi 
Diakhir pelaksanaan siklus I peneliti dan guru merefleksikan yang terjadi 
didalam kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo, dari pengamatan yang silakukan oleh 
observer pada aktivitas guru dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament (TGT) memperoleh rata-rata 3,45, sedangkan 
pada aktivitas siswa memperoleh 78,35%  siswa aktif. Dalam hal ini, aktivitas 
guru tergolong baik dan aktivitas siswa tergolong sangat baik. Namun demikian, 
peneliti ingin lebih meningkatkan lagi karena dalam aktivitas guru masih ada 
tahap pelaksanaan yang kurang maksimal. Sedangkan pada aktivitas siswa, masih 
banyak siswa yang kurang aktif dalam proses pembelajaran. 
Kendala utama pada siklus I ini adalah rendahnya kemampuan siswa 
dalam menjawab soal-soal disebabkan karena pemahaman materi yang masih 
kurang sehingga sebagian siswa bingung dalam menjawab soal-soal yang 
diberikan dan kurang memperhatikan saat guru menjelaskan. Adapun solusinya 
yaitu pada pertemuan selanjutnya peneliti mengubah cara menjelaskan yang 
terlalu cepat menjadi tidak terlalu cepat dan selalu mengontrol kelompok atau 
siswa yang kesulitan dalam menjawab soal. 
d. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus II 
1) Tahap Perencanaan  
Menyusun rencana dan merumuskan masalah berdasarkan analisis pada 
siklus I. Pada tahap ini, juga difokuskan untuk memperbaiki kekurangan yang 
terjadi di siklus I. Berdasarkan hasil refleksi diantaranya meningkatkan lagi 
aktvitas guru dan aktivitas siswa yang belum maksimal.  
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2) Tahap Pelaksanaan 
Peneliti melaksanakan pembelajaran siklus II dengan menggunakan 
langkah-langkah pembelajaran yang telah dibuat. 
3) Hasil Pengamatan (Observasi) 
a) Hasil Observasi Aktivitas Guru 
Hasil observasi aktivitas guru pada siklus II dirangkum dalam tabel berikut 
ini: 
4.12: Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus II 
Jenis 
Kegiatan 
Aktivitas Guru 
Pertemuan 
IV V VI 
 
 
Kegiatan 
Awal 
1. Guru membuka pembelajaran dengan 
mengucapkan salam, menanyakan kabar, 
berdoa, dan mengecek kehadiran 
2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
3. Guru menyampaikan pembelajaran yang akan 
ditempuh yakni: model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament (TGT), aktifitas 
guru dan siswa pada kegiatan pembelajaran 
tersebut. 
4 
 
 
3 
3 
4 
 
 
4 
3 
4 
 
 
4 
4 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kegiatan 
Inti 
 
Pembelajaran 
Guru menyampaikan informasi materi pola 
bilangan secara singkat.  
Belajar Tim 
1. Guru membagi siswa secara heterogen kedalam 
kelompok asal yang telah ditentukan.. 
2. Guru memberikan tugas kelompok kepada siswa 
3. Guru mengarahkan siswa dari kelompok asal 
maju ke meja turnamen berdasarkan nama-nama 
yang ada di meja turnamen tersebut. 
4. Guru memberikan arahan kepada siswa tentag 
tatacara turnamen dan keseriusan tentang tiap 
anggota kelompok akan mempengaruhi 
keberhasilan tiap kelompok. 
Turnamen 
 
4 
 
 
4 
 
4 
4 
 
 
3 
 
 
 
 
 
4 
 
 
4 
 
4 
4 
 
 
3 
 
 
 
 
 
4 
 
 
4 
 
4 
4 
 
 
4 
 
 
 
 
50 
 
1. Guru memantau pertandingan/turnamen yang 
sedang berlangsung. 
2. Setelah selesai turnamen, guru mempersilahkan 
peserta kembali ke kelompoknya dan 
menjumlahkan poin yang mereka dapat pada 
meja turnamen. 
3.  Guru membahas hasil poin yang diperoleh 
siswa dan menulisnya dipapan tulis. 
4. Guru memberikan penghargaan kepada masing-
masing kelompok asal 
5. Guru memberikan beberapa pertanyaan kepada 
siswa lalu menyimpulkan materi yang telah 
dipelajari 
3 
 
4 
 
 
 
3 
 
4 
 
4 
 
4 
 
3 
 
 
 
4 
 
4 
 
4 
4 
 
4 
 
 
 
4 
 
4 
 
4 
 
 
 
Kegiatan 
Penutup 
1. Guru memberi siswa pekerjaan rumah (PR) 
pada bahan ajar. 
2. Guru menginformasikan materi yang akan 
dipelajari selanjutnya 
3. Guru memimpin siswa mengucapkan rasa 
syukur dan mengakhiri dengan mengucapkan 
salam. 
3 
 
3 
 
4 
4 
 
4 
 
4 
4 
 
4 
 
4 
Jumlah 57 61 64 
Rata-rata 3,56 3,81 4 
Rata-rata Aktivitas Guru Siklus II 3,79 
Berdasarkan tabel 4.12 diperoleh kesimpulan bahwa aktivitas guru pada 
siklus II dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament yaitu 3,79. Dengan menggunakan pembulatan maka nilai 3,79 
dibulatkan menjadi 4, sehingga diperoleh bahwa aktivitas guru pada siklus II 
berada pada kategori “sangat baik”. 
 
 
 
 
51 
 
b) Hasil Observasi Aktivitas Siswa 
4.13: Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus II 
Kriteria Penilaian 
Pertemuan ke- Rata-
Rata 
Persentase
(%) IV V VI 
1. Siswa berdiri dan membaca 
salam kemudian berdoa 
bersama-sama guru. 
2. Siswa Memperhatikan 
penjelasan yang disampaikan 
guru. 
3. Siswa memperhatikan dan 
menjawab pertanyaan yang 
disampaikan guru tentang 
materi yang akan dibahas. 
Pembelajaran 
Siswa memperhatikan 
penjelasan guru tentang pola 
bilangan. 
Belajar Tim 
1. Siswa mencari teman 
kelompok yang telah 
ditentukan oleh guru. 
2. Siswa mengerjakan tugas 
kelompok yang telah 
diberikan. 
3. Siswa menuju ke meja 
turnamen berdasarkan nama-
nama yang ada di meja 
turnamen. 
4. Siswa memperhatikan arahan 
yang disampaikan oleh guru. 
Turnamen 
1. Siswa mulai 
bertanding/turnamen. 
2. Siswa kembali ke 
kelompoknya dan 
menjumlahkan poin yang 
mereka dapatkan. 
3. Siswa memperhatikan hasil 
32 
 
 
25 
 
 
20 
 
 
 
 
24 
 
 
 
26 
 
 
21 
 
 
31 
 
 
 
24 
 
 
32 
 
28 
 
 
 
27 
32 
 
 
22 
 
 
24 
 
 
 
 
26 
 
 
 
30 
 
 
24 
 
 
32 
 
 
 
27 
 
 
32 
 
30 
 
 
 
29 
32 
 
 
29 
 
 
30 
 
 
 
 
29 
 
 
 
32 
 
 
29 
 
 
32 
 
 
 
30 
 
 
32 
 
31 
 
 
 
32 
32 
 
 
25,33 
 
 
24,66 
 
 
 
 
26,33 
 
 
 
29,33 
 
 
24,66 
 
 
32,66 
 
 
 
27 
 
 
32 
 
29,66 
 
 
 
29,33 
100% 
 
 
79,15% 
 
 
77,06% 
 
 
 
 
82% 
 
 
 
91,65% 
 
 
77,06% 
 
 
98,06% 
 
 
 
84,37% 
 
 
100% 
 
92,68% 
 
 
 
91,65% 
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yang telah mereka peroleh. 
4. Siswa 
menerima/mendengarkan 
penghargaan yang guru 
berikan. 
5. Siswa menjawab dan 
memperhatikan penjelasan 
yang disampaikan oleh guru. 
 
25 
 
 
 
23 
 
27 
 
 
 
29 
 
32 
 
 
 
30 
 
28 
 
 
 
27,33 
 
87,5% 
 
 
 
84,37% 
 
1. Siswa mencatat PR yang telah 
diberikan. 
2. Siswa memperhatikan 
informasi yang telah diberikan 
oleh guru. 
3. Siswa bersama-sama 
mengucapkan syukur dan 
menjawab salam. 
26 
 
20 
 
 
29 
28 
 
23 
 
 
30 
30 
 
29 
 
 
32 
 
28 
 
24 
 
 
30,33 
87,5% 
 
73% 
 
 
94,78% 
 
Persentase Aktivitas Siswa 87,60% 
Berdasarkan tabel 4.13 diperoleh kesimpulan bahwa persentase aktivitas 
siswa pada siklus II dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) yaitu 87,60% siswa yang aktif dalam proses 
pembelajaran. Berdasarkan kriteria keberhasilan tindakan aktivitas siswa ini 
tergolong “sangat baik” dengan interval skor 76-100. 
4) Refleksi 
Berdasarkan deskripsi hasil penelitian siklus II, dari pengamatan yang 
silakukan oleh observer pada aktivitas guru dengan penerapkan model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memperoleh nilai rata-rata 
aktivitas guru yaitu 3,79, sedangkan pada aktivitas siswa memperoleh 87,60%  
siswa aktif. Dalam hal ini, aktivitas guru dan siswa tergolong kategori sangat baik.  
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2. Hasil Belajar Siswa dalam Pembelajaran Matematika melalui Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) 
a. Tes Hasil Belajar Matematika Siswa Siklus I 
Rekapitulasi tes hasil belajar siswa kelas VIII.6 adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.14: Rekapitulasi Nilai Siswa Kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo 
No Nama Siswa Siklus I 
1 Adelia Anastacia 59 
2 Agim Muhammad 88 
3 Ahmad Fausan 55 
4 Aldiansyah Iksan 71 
5 Annisa Akib 62 
6 Ari Fadil 88 
7 Aulia Rahmadani 85 
8 Aura Inayah 88 
9 Etnan Saputra 76 
10 Elga Ardiani 68 
11 Galeh Wibowo M 76 
12 Hakil 62 
13 Harsita Handayani M 78 
14 Hikmal 67 
15 Irwansyah 74 
16 Mey Cahya S.Z 57 
17 Muh Alif Erlangga 55 
18 Muh Caesar Ibrahim 85 
19 Muh Ichar J.J 98 
20 Muh Idham K 89 
21 Muh Raihan 74 
22 Muh Rifai Alfaritzi 69 
23 Muh Rifki Dewantara 79 
24 Nurhayana S 52 
25 Nurmalasari 79 
26 Rahmatillah 62 
27 Rasmi P 83 
28 Riska 66 
29 Rizki Thamrin 83 
30 Suparman 51 
31 Tiyan Al-Qoyih 70 
32 Umilda Aulia 80 
Rata-rata 72,78 
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Tabel 4.15: Statistik Hasil Belajar Matematika Siswa pada Siklus I 
Statistik Nilai Statistik 
N 
Mean 
Variance 
Std. Deviation 
Range 
Minimum 
Maksimum 
Sum 
32 
72,78 
152,757 
12,359 
47 
51 
98 
2329 
Berdasarkan tabel 4.15 yang menggambarkan tentang distribuasi skor hasil 
tes belajar siklus I, dengan jumlah 32 orang siswa, nilai rata-rata adalah 72,78, 
ukuran jarak data dari rata-rata sebesar 152,757, simpangan baku/ sebaran angka 
didalam sampel sebesar 12,359, nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 51, 
nilai tertinggi siswa adalah 98, nilai tengah dari nilai manimum dan maksimum 
adalah 47, dan jumlah keseluruhan nilai siswa adalah 2329. 
 Skor hasil belajar siswa pada tes akhir siklus I dikelompokkan kedalam 
tabel didtribusi frekuensi dan persentase maka diperoleh sebagai berikut: 
Tabel 4.16: Distribusi Frekuensi Hasil Tes Siklus I 
No Skor Frekuensi Persentase 
1 < 77 19 59,38% 
2 77 – 84 6 18,75% 
3 85 – 89 6 18,75% 
4 90 – 100 1 3,12% 
Jumlah 32 100% 
 Berdasarkan tabel 4.16 diperoleh gambaran bahwa dari 32 orang siswa 
yang menjadi subjek penelitian terdapat 19 atau 59,38% yang mendapat nilai 
termasuk kategori kurang, 6 orang siswa atau sebesar 18,75% siswa yang 
mendapat nilai termasuk kategori cukup, 6 orang siswa atau sebesar 18,75% yang 
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mendapat nilai kategori baik, dan 1 orang siswa atau 3,12% yang mendapat nilai 
termasuk kategori amat baik. 
 Jika dikaitkan dengan kriteria ketuntasan hasil belajar siswa, maka hasil 
belajar matematika siswa dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) pada siklus I sebagai berikut: 
Tabel 4.17: Distribusi dan persentase Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar 
Matematika pada Siklus I 
No Skor Kategori Frekuensi Persentase(%) 
1 < 77 Tidak Tuntas 19 59,38% 
2 ≥ 77 Tuntas 13 40,62% 
  Jumlah 32 100% 
 Persentase ketuntasan hasil belajar matematika siswa pada siklus I dapat 
diamati dalam diagram berikut: 
 
Gambar 4.2 
Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Siklus I 
Berdasarkan Gambar 4.2 terlihat bahwa persentase ketuntasan hasil belajar 
matematika siswa menunjukkan 40,62% siswa mencapai ketuntasan dan 59,38% 
siswa tidak mencapai ketuntasan. Hal ini berarti, setelah dilakukan penerapan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) hasil 
belajar siswa kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo pada siklus I mengalami 
peningkatan tapi belum mencapai ketuntasan klasikal. Oleh karena itu penulis 
melanjutkan penelitian pada siklus II. 
Tuntas; 
40,62%
Tidak 
Tuntas; 
59,38%
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b. Tes Hasil Belajar Matematika Siswa Siklus II 
Pada akhir siklus II dilaksanakan tes hasil belajar siswa. Adapun 
rekapitulasi tes hasil belajar siklus II pada siswa kelas VIII.6 SMP Negeri 8 
Palopo dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.18: Rekapitulasi Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII.6 
SMPN 8 Palopo 
No Nama Siswa Hasil Belajar 
1 Adelia Anastacia 79 
2 Agim Muhammad 100 
3 Ahmad Fausan 77 
4 Aldiansyah Iksan 78 
5 Annisa Akib 77 
6 Ari Fadil 84 
7 Aulia Rahmadani 92 
8 Aura Inayah 89 
9 Etnan Saputra 85 
10 Elga Ardiani 79 
11 Galeh Wibowo M 88 
12 Hakil 73 
13 Harsita Handayani M 82 
14 Hikmal 77 
15 Irwansyah 80 
16 Mey Cahya S.Z 77 
17 Muh Alif Erlangga 75 
18 Muh Caesar Ibrahim 90 
19 Muh Ichar J.J 99 
20 Muh Idham K 92 
21 Muh Raihan 79 
22 Muh Rifai Alfaritzi 78 
23 Muh Rifki Dewantara 88 
24 Nurhayana S 72 
25 Nurmalasari 98 
26 Rahmatillah 82 
27 Rasmi P 88 
28 Riska 89 
29 Rizki Thamrin 92 
30 Suparman 73 
31 Tiyan Al-Qoyih 88 
32 Umilda Aulia 98 
Rata-Rata 84,31 
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Tabel 4.19: Statistik Hasil Belajar Matematika Siswa pada Siklus II 
Statistik Nilai Statistik 
N 
Mean 
Variance 
Std. Deviasi 
Range 
Minimum 
Maximum 
Sum 
32 
84,31 
66,028 
8,126 
28 
72 
100 
2698 
Berdasarkan tabel 4.19 yang menggambarkan tentang distribusi frekuensi 
skor hasil tes belajar siklus II, dengan jumlah 32 orang siswa, nilai rata-rata 
adalah 83,31, ukuran jarak data dari rata-rata sebesar 66,028, simpangan baku/ 
sebaran angka didalam sampel sebesar 8,126, nilai terendah yang diperoleh siswa 
adalah 72, nilai tertinggi siswa adalah 100, nilai tengah dari nilai manimum dan 
maksimum adalah 28, dan jumlah keseluruhan nilai siswa adalah 2698. 
Skor hasil belajar matematika siswa pada tes akhir siklus II 
dikelompokkan kedalam tabel didtribusi frekuensi dan persentase belajar 
matematika siswa sebagai berikut: 
Tabel 4.20: Distribusi Frekuensi Hasil Tes Siklus II 
No Skor Frekuensi Persentase 
1 < 77 4 12,5% 
2 77 – 84 13 40,63% 
3 85 – 89 7 21,87% 
4 90 – 100 8 25% 
Jumlah 32 100% 
Berdasarkan tabel 4.20 diperoleh gambaran bahwa dari 32 orang siswa 
yang menjadi subjek penelitian, 4 orang siswa atau sebesar 12,5% siswa yang 
mendapat nilai kategori kurang, 13 orang siswa atau sebesar 40,63% siswa yang 
mendapat nilai termasuk kategori cukup, 7 orang siswa atau 21,87% siswa yang 
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mendapat nilai termasuk kategori baik, dan 8 orang siswa atau 25% siswa yang 
mendapat nilai termasuk kategori amat baik. 
Jika dikaitkan dengan kriteria ketuntasan hasil belajar, maka hasil belajar 
matematika dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) pada siklus II adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.21: Distribusi dan persentase Kriteria Ketuntasan Hsil Belajar 
Matematika pada Siklus II 
No Skor Kategori Frekuensi Persentase(%) 
1 < 77 Tidak Tuntas 4 12,5% 
2 ≥ 77 Tuntas 28 87,5% 
Jumlah 32 100% 
Persentase ketuntasan hasil belajar matematika siswa pada siklus II dapat 
diamati dalam diagram berikut: 
 
Gambar 4.3 
Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Siklus II 
Berdasarkan gambar 4.3 terlihat bahwa persentase ketuntasan hasil belajar 
matematika siswa menunjukkan 87,5% siswa mencapai ketuntasan dan 12,5% 
siswa tidak mencapai ketuntasan. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 
melalui model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
pada siklus II telah mencapai tuntas klasikal dari jumlah siswa yang tuntas secara 
individu. Oleh karena itu, peneliti berhenti melanjutkan penelitian pada siklus II 
ini. 
Tuntas, 
87.50%
Tidak Tuntas, 
12.50%
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B. Pembahasan  
Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model eliot. 
Penelitian ini dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa. 
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo 
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Tiap siklus dilaksanakan masing-masing 4 
kali pertemuan, dengan 3 kali pertemuan digunakan sebagai proses pembelajaran 
dan 1 kali pertemuan dilakukan evaluasi pada tiap akhir siklus. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui aktivitas siswa dalam 
pembelajaran matematika melalui model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT) dan untuk mengetahui hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika melalui model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT). 
Skor nilai awal siswa diperoleh gambaran bahwa dari 32 jumlah siswa 
yang menjadi subjek penelitian terdapat 29 siswa atau sebesar 90,63% yang 
mendapat nilai termasuk kategori kurang, 3 orang atau sebesar 9,37% siswa yang 
mendapat kategori cukup, dan tidak ada siswa yang termasuk dalam kategori baik 
dan amat baik. Jika dikaitkan dengan kriteria ketuntasan hasil belajar, maka hasil 
belajar matematika siswa sebelum penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) diperoleh 9,37% siswa mencapai ketuntasan 
dan 90,63% siswa tidak mencapai ketuntasan. Hal ini menunjukkan bahwa 
sebelum ditepakannya model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) hasil belajar siswa kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo tidak 
mencapai ketuntasan klasikal. Oleh karena itu, penulis menerapkan model 
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pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dalam 
pembelajaran matematika pada pokok bahasan pola bilangan. 
Persentase aktivitas siswa pada siklus I dengan penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yaitu 78,35%, 
berdasarkan kriteria penilaian aktivitas siswa ini tergolong kategori sangat baik, 
Dan pada siklus II aktivitas siswa meningkat menjadi 87,60% ini tergolong 
kategori sangat baik.  
 
Gambar 4.4 
Peningkatan Aktivitas Siswa 
Pada siklus I skor hasil tes belajar siswa diperoleh gambaran bahwa dari 
32 orang siswa yang menjadi subjek penelitian terdapat 19 atau 59,38% yang 
mendapat nilai termasuk kategori kurang, 6 orang siswa atau sebesar 18,75% 
siswa yang mendapat nilai termasuk kategori cukup, 6 orang siswa atau sebesar 
18,75% yang mendapat nilai kategori baik, dan 1 orang siswa atau 3,12% yang 
mendapat nilai termasuk kategori amat baik. Jika dikaitkan dengan kriteria 
ketuntasan hasil belajar siswa, maka hasil belajar matematika siswa dengan 
menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
pada siklus I diperoleh 40,62% siswa mencapai ketuntasan dan 59,38% siswa 
tidak mencapai ketuntasan Hal ini berarti, setelah dilakukan penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) hasil belajar siswa 
Siklus I Siklus II
78,35%
87,6%
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kelas VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo pada siklus I mengalami peningkatan tapi 
belum mencapai ketuntasan klasikal. Oleh karena itu, peneliti melanjutkan 
penelitian pada siklus II. 
Hasil belajar siswa yang diperoleh pada siklus II yaitu 28 orang siswa 
yang menjadi subjek penelitian, 4 orang siswa atau sebesar 12,5% siswa yang 
mendapat nilai kategori kurang, 13 orang siswa atau sebesar 40,63% siswa yang 
mendapat nilai termasuk kategori cukup, 7 orang siswa atau 21,87% siswa yang 
mendapat nilai termasuk kategori baik, dan 8 orang siswa atau 25% siswa yang 
mendapat nilai termasuk kategori amat baik. Jika dikaitkan dengan kriteria 
ketuntasan hasil belajar, maka hasil belajar matematika pada pokok bahasan pola 
bilangan dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT) pada siklus II menunjukkan 87,5% siswa mencapai ketuntasan dan 12,5% 
siswa tidak mencapai ketuntasan. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan adanya 
perbaikan-perbaikan yang dilakukan setelah melaksanakan siklus I mengalami 
peningkatan dan telah mencapai ketuntasan klasikal. Dalam hal ini, Model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika pada pokok 
bahasan pola bilangan kels VIII.6 SMP Negeri 8 Palopo. Hal ini sesuai dengan 
hasil penelitian yang dilakukan oleh Auliah Dyah Asmarani pada tahun 2014 
bahwa penerapan model cooperative learning tipe Teams Games Tournament 
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(TGT) dapat meningkatkan aktifitas dan hasil belajar mata pelajaran sosiologi 
pada siswa kelas XI IPS 1 SMAN 3 Surakarta.25 
 
Gambar 4.5 
Persentase Ketuntasan Hasil Belajar  Matematika Siswa 
Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dalam 
pembelajaran matematika dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Hal 
ini dapat dilihat pada lembar observasi, yakni kehadiran siswa, dan keaktifan 
siswa selama proses belajar berlangsung mengalami peningkatan pada tiap 
pertemuan. Disamping itu, dari analisis nilai siswa diperoleh nilai rata-rata siswa 
yang terus mengalami peningkatan mulai dari tes awal yang dilakukan sebelum 
menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT), siklus I dan siklus II setelah menerapkan model pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT). Hal ini juga sesuai dengan pendapat Salvin bahwa 
Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan kemampuan dasar, 
mencapaian interaksi positif antarsiswa, harga diri, dan sikap penerimaan pada 
siswa-siswa lain yang berbeda. 26 
                                                          
25 Auliah Dyah Asmarani, Penerapan Model Cooperative Learning Tipe Teams Games 
Tournamen (TGT), op.cit. 
26 Miftahul Huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran, op.cit., 197 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 
bahwa: 
1. Persentase aktivitas siswa pada siklus I 78,35% siswa yang aktif dalam proses 
pembelajaran, ini tergolong kategori sangat baik dan pada siklus II aktivitas 
siswa meningkat menjadi 87,60% siswa yang aktif dalam pembelajaran, ini 
tergolong kategori sangat baik. 
Adapun aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika melalui model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah sebagai 
berikut:  
a. Siswa berdiri dan membaca salam kemudian berdoa bersama-sama guru. 
b. Siswa memperhatikan penjelasan yang disampaikan guru. 
c. Siswa memperhatikan dan menjawab pertanyaan yang disampaikan guru 
tentang materi yang akan dibahas. 
d. Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang pola bilangan. 
e. Siswa mencari teman kelompok yang telah ditentukan oleh guru. 
f. Siswa mengerjakan tugas kelompok yang telah diberikan. 
g. Siswa menuju ke meja turnamen berdasarkan nama-nama yang ada di 
meja turnamen. 
h. Siswa memperhatikan arahan yang disampaikan oleh guru. 
i. Siswa mencari teman kelompok yang telah ditentukan oleh guru. 
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j. Siswa mengerjakan tugas kelompok yang telah diberikan. 
k. Siswa menuju ke meja turnamen berdasarkan nama-nama yang ada di 
meja turnamen. 
l. Siswa memperhatikan arahan yang disampaikan oleh guru. 
m. Siswa mulai bertanding/turnamen. 
n. Siswa kembali ke kelompoknya dan menjumlahkan poin yang mereka 
dapatkan. 
o. Siswa memperhatikan hasil yang telah mereka peroleh. 
p. Siswa menerima/mendengar penghargaan yang guru berikan. 
q. Siswa memperhatikan penjelasan yang disampaikan oleh guru. 
r. Siswa mencatat PR yang telah diberikan. 
s. Siswa memperhatikan informasi yang telah diberikan oleh guru. 
t. Siswa bersama-sama mengucapkan syukur dan menjawab salam. 
2. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika pada 
pokok bahasan pola bilangan kelas VIII.6 SMPN 8 Palopo. Rata-rata hasil 
belajar siswa pada tes awal, siklus I, dan siklus II yakni  dari 52,53 meningkat 
menjadi 72,78, dan 84,31. Kemudian jika dilihat dari ketuntasan hasil belajar 
sacara klasikal diperoleh pada tes awal 9,37%, pada siklus I meningkat 
menjadi 40,62%, dan pada siklus II 87,50%. Hal ini menunjukkan bahwa 
persentase hasil belajar siswa telah memenuhi indikator keberhasilan. 
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B. Saran 
Setelah melakukan penelitian dan melihat hasil yang diperoleh maka 
peneliti menyarankan: 
1. Untuk mengajarkan materi pelajaran, khususnya pembelajaran matematika 
sebaiknya guru tidak hanya terfokus pada satu strategi yang dapat 
meningkatkan kompetensi siswa, seorang guru sebaiknya memilih strategi 
pelajaran yang yang lain seperti model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT) untuk meningkatkan kopetensi siswa. 
2. Dalam suatu tindakan tentunya ada kelemahan dan kelebihan, begitu juga 
pada model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
sehingga dalam pelaksanaannya hendaknya guru dapat mengantisipasi 
kelemahan tersebut dengan baik. 
3. Bagi peneliti selanjutnya jika memilih model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT), disarankan untuk mengembangkan 
penelitian ini dengan kemampuan dalam memberikan arahan kepada siswa 
dan memantau pertandingan dalam proses pembelajaran. 
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